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На сьогоднішній день мережні технології набувають все більшої популярнос-
ті, а концепція хмарових обчислень є однією з найбільш перспективних тенденцій 
розвитку інформаційних технологій. По суті, на сьогоднішній день хмарні технології – 
це одна велика концепція, що включає в себе багато різних понять. Це програмне 
забезпечення, інфраструктура, платформа, дані, робоче місце. Найголовнішою фун-
кцією хмарних технологій є задоволення потреб користувачів, що потребують відда-
леної обробки даних. 
Сфера застосування комп'ютерної графіки досить велика від архітектури і 
анімації, до медицини і моделювання катастроф. З моменту появи, і в своєму пода-
льшому розвитку комп'ютерна графіка була доступна не всім. Варто відмітити зрос-
таючий об’єм інформації, яку необхідно обробити при створенні стерео відео і 3-д 
графіки для рішення різноманітних задач. «Хмарна технологія» стала справжнім про-
ривом у вирішенні цієї проблеми. За певну плату користувачеві пропонується доступ 
до сучасного дата – центру - хмари, яким він може скористатися для своїх практич-
них потреб, і зокрема розрахунків. Метою роботи є аналіз особливостей застосуван-
ня «хмарних» технологій, які спрощують створення стерео відео і 3D-графіки провід-
ними компаніями.  
Багато провідних компаній мають власні хмарні ресурси для створення сте-
реоскопічного 3D-контенту (графіки і відео). Наведемо приклади найбільш популяр-
них: Adobe Creative Cloud, Paint.net, Autodesk Revit, Make3dphotos.com, 3DMedia, 
GoogleCloudPlatform та інші. 
 
 
Суть ресурсу Make3dphotos.com в тому, що всі необхідні операції з комбіну-
ванням даних в колірних каналах стереопари виконує його он-лайн движок, генерую-
чи анагліфне фото. Для завантаження на сервер зображення для лівого і правого ока 
відповідно обирається Get Started і клавіши Left-eye photo і Right-eye photo. Після на-
тискання на кнопку Create 3D Photo через кілька секунд у вікні браузера можна буде 
спостерігати тривимірне анагліфне зображення. 
Існує спосіб, що допомагає зробити фотографію «як би об’ємною». Це – ство-
рення псевдо стереоскопічного зображення в безкоштовному Paint.Net. 
Служба 3D-анімації Creative Cloud у Photoshop дає змогу без зайвих зусиль 
створювати анімовані 3D-персонажі. Цю службу можна використовувати для 3D-
персонажів, створених в Adobe Fuse CC. За допомогою інтуїтивних елементів керу-
вання для цих персонажів можна вибирати різноманітні пози, застосовувати різні 
анімації та ефекти безпосередньо у Photoshop. Після цього персонажі можна викори-
стовувати в більшому 3D-просторі в різних сценаріях і навіть надрукувати їх на 3D-
принтері. У Photoshop можна легко налаштувати кут нахилу камери та освітлення, 
щоб отримати бажаний результат. 
Сьогодні досить популярними є технології в сфері BIM (Building Information 
Modeling). Одна з останніх цікавих особливостей «BIM» – це безкоштовна хмарна 
візуалізація стерео панорам через службу Autodesk A360 Rendering. Якщо говорити 
простіше, то це можливість опинитися у віртуальній реальності свого BIM-проекту, 
маючи лише сучасний телефон і Autodesk Revit з доступом в інтернет. 
Отже на прикладі розглянутих технологій можна з повною впевненістю ствер-
джувати, що з'явившись відносно недавно, хмари почали проникати відразу в кілька 
сфер діяльності людини, розвиваючись разом з ними відразу в декількох напрямках. 
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